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RINGKASAN 
 
Sistem Penjualan  berbasis web dan SMS Broadcast ini merupakan sistem 
pengelolaan penjualan yang ada di Sonic Game yang responsife dan mudah. 
Admin dapat memberikan informasi kepada member apabila ada barang baru atau 
stok yang baru ditambahkan, sehingga mereka tahu bahwa barang yang diinginkan 
sudah ada, selain itu admin juga dapat melakukan pengelolaan data penjualan 
tersebut tanpa harus memulai dari awal. Serta pembeli yang telah menjadi 
member dapat melihat kategori, gambar, harga dan stock barang tanpa harus 
datang langsung ke Toko, selain itu mereka juga bisa mengetahui informasi yang 
ada apabila barang yang di service sudah jadi atau tidak dapat diperbaiki.  
Perancangan sistem dilakukan dengan model waterfall dan perancangan 
menggunakan UML. Sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan adalah 
PHP dan Java dengan menggunakan database MySQL. Implementasi pada 
penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi web penjualan yang memiliki inisiatif 
untuk konsumen dengan harga yang terjangkau yang dapat dilihat pada perangkat 
web dan mengetahui informasi dari SMS. Demikian pengguna dapat lebih mudah 
untuk mengaksesnya, pengguna akan mendapatkan kemudahan dalam melakukan 
pencarian informasi tempat penjualan untuk berbagai macam Game yang telah 
dijual di WEB. 
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ABSTRACT 
 
This web-based Sales and SMS Broadcast system is an excellent and easy-
to-manage sales management system in Sonic Game. Admin can give information 
to member if there is new item or new stock added, so that they know that the 
desired goods already exist, besides admin also can do management of sales data 
without having to start from scratch. And buyers who have become members can 
view categories, pictures, prices and stock of goods without having to come 
directly to the Store, in addition they can also find out the information that exist if 
the goods in service is finished or can not be fixed. 
System design is done by waterfall model and design using UML. While the 
programming language used is PHP and Java using MySQL database. 
Implementation in this study resulted in a sales web app that has initiatives for 
consumers at an affordable price that can be viewed on the web device and find 
out information from SMS. Similarly, users can more easily access it, users will 
find it easy to search the sales place information for various games that have been 
sold on the WEB. 
Keywords : E-Commerce, PHP, MySQL, Web, SMS Broadcast 
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